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PROFESSOR, CONTE A HISTÓRIA PARA OS ALUNOS E SOLICITE QUE ELES 
ACOMPANHEM A NARRATIVA SEGUINDO AS ILUSTRAÇÕES DA 
PRÓXIMA PÁGINA. 


O CACHORRO E A CARNE 


ERA UMA VEZ UM CÃO QUE ESTAVA LEVANDO PARA UM LUGAR SEGURO 
UM PEDAÇO DE CARNE QUE ENCONTRARA. 

NO CAMINHO, SENTIU SEDE E RESOLVEU BEBER ÁGUA NO RIO. FOI ENTÃO QUE 
VIU NA ÁGUA UM PEDAÇO DE CARNE QUE PARECIA MUITO MAIOR DO QUE O SEU. 





QUERENDO FICAR COM DOIS PEDAÇOS DE CARNE, SEM DEMORA, O 
CACHORRO LANÇOU-SE NO RIO. 

MAS, AO ABRIR A BOCA PARA APANHAR 
O PEDAÇO MAIOR, A CARNE QUE ELE s 
TRANSPORTAVA CAIU NO RIO E FOI LEVADA %, 
RAPIDAMENTE PELA CORRENTEZA. 

O CACHORRO FICOU SEM NADA. 
ENTÃO, SE DEU CONTA DO QUANTO FORA 
BOBO, POIS COMPREENDEU QUE O PEDAÇO 
DE CARNE QUE ELE VIU NO RIO ERA 
APENAS A IMAGEM REFLETIDA DA CARNE 
QUE ELE TRANSPORTAVA. 

QUEM TUDO QUER NADA TEM. 

(FÁBULA DE ESOPO ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 








Paralere reler ) 


O CACHORRO E A CARNE 




















UM CACHORRO LEVAVA NA 
BOCA UM PEDAÇO DE CARNE. 


À BEIRA DO RIO, VIU UM PEDAÇO 
DE CARNE NA ÁGUA. 











” 


E asÃO 


=5? 


O Sa 








ELE PULOU NO RIO PARA 
PEGAR A CARNE E, ASSIM, 
FICAR COM DOIS PEDAÇOS. 


O CACHORRO PERCEBEU QUE 
NO RIO SÓ HAVIA A IMAGEM 
REFLETIDA DA CARNE QUE ELE 
LEVAVA NA BOCA. 





Compreendendo o texto ) 


1. PINTE A PERSONAGEM DO TEXTO. 











Ns E , — 





2. MARQUE COM UM X AQUILO QUE A PERSONAGEM LEVAVA NA BOCA. 


ai E di " E 


«S 


E E [) 


3. POR QUE O CACHORRO PAROU À BEIRA DO RIO? 



































ESTAVA CANSADO. [| Estava com sEDE. 





ESTAVA PERDIDO. [] ESTAVA TRISTE. 


4. O QUE O CACHORRO IMAGINAVA QUE HAVIA NA ÁGUA? 








PEIXES [ ] ourro PEDAÇO DE CARNE 


[] saro [] suseira 


5. O QUE REALMENTE HAVIA NA ÁGUA? 








[] O REFLEXO DA CARNE [| UM PEDAÇO DE CARNE 


MENOR 
UM PEDAÇO DE CARNE 


AINDA MAIOR 


6. COMPLETE COM VOGAIS: 


O CACHORRO QUIS TER DOIS PEDAÇOS DE CARNE 
porque ELEERAG | ]L[ ]s 














7. POR NÃO TER SE CONTENTADO COM O QUE TINHA, O CACHORRO FOI: 


[] recompensado [ ] castigado 


8. NUMERE OS QUADRINHOS DE 1 A 4, NA SEQUÊNCIA EM QUE A 
HISTÓRIA OCORREU. 

















9. CONVERSE COM OS COLEGAS SOBRE O ENSINAMENTO DO TEXTO. 


QUEM TUDO QUER NADA TEM 


A) O QUE SIGNIFICA ESSA FRASE? 

B) O QUE O CACHORRO QUERIA? 

C) COM O QUE ELE FICOU? 

D) QUE LIÇÃO O CACHORRO DEVE TER APRENDIDO? 














10. COMPLETE COM ESTES NOMES: 





E RIO CACHORRO CARNE 

















11. INVENTE UM NOME PARA A PERSONAGEM DO TEXTO E ESCREVA-O NA 
PLACA DA CASINHA. 





n 





Produção de texto ) 
ADIVINHA 


JUNTE-SE COM UM COLEGA E ESCREVA O NOME DO ANIMAL A QUE 
CADA ADIVINHA SE REFERE. 





O) 


EU VIVO NAS ÁGUAS VERDES DO MAR. 
POR QUE ME CHAMAM ASSIM, 
SE EU NEM SEI GALOPAR? 





[e] LICICICIL Im] 












































(O) 


PODE SER PRETA, BRANCA, MALHADA... 
DELA TIRAMOS CARNE, LEITE E COURO, 
SEU COMPANHEIRO É CHAMADO DE BOI 
OU TOURO. 














CILICITA) 














SALTA, SALTA PELO MATO, 
SUA VIDA É SALTAR. 

COM TANTAS PATAS QUE TEM 
NÃO SABE ANDAR. 




















[e] ILILII 









































QUAL É O ANIMAL PREFERIDO 
DO VAMPIRO GULOSO? 


PISTA: VAMPIROS 


APRECIAM MORDER 
PESCOÇO. 





& 









































Hora da diversão 


TRILHA DO ALFABETO 


LEVE O CACHORRO PARA ALMOÇAR COMPLETANDO A TRILHA COM AS 
LETRAS QUE FALTAM NO ALFABETO. 











ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 





Hora da diversão 


DIAGRAMA ANIMAIS DA FAZENDA 


LOCALIZE E CIRCULE NO DIAGRAMA O NOME DESTES ANIMAIS. 


df pal by 











GATO PATO BOI GALO TATU 

w FCAHPÇADUIRÃISWL 
Gk CACHORRO GTPLÕO 
AU NHPGTNHBAF-OCÃD 
NSW GATOOLXK LJ RBNÕGKM 
SPO Y TGFREDO X CÃO A 
OU JNONBOIFRCOET 
W XxX O L2K 1 OUHOYPÇWMÃãaA 
BV CX ZADYNWERTYÕõÃIM IT 
CAVALOEFDODSSCENHMU 
Ê STWQAOHIAREÃIÃÇRO ) 








CAVALO BODE GANSO PORCO CACHORRO 


Hora da diversão 


LIGA-LIGA 


FORME CASAIS DE ANIMAIS, LIGANDO-OS. 


Ao 
a 


GALO ABELHA 


à, 
5 


BODE CADELA 


M 
E 


TOURO LEOA 
R fo 

CARNEIRO ÉGUA 
Sg Ná 

ZANGÃO 
CABRA 
| ê 

GALINHA 

VACA 





aid 
CAVALO OVELHA 


Y 


TROCA-LETRA 


TROQUE A PRIMEIRA LETRA E FORME PALAVRAS. 




























































































RE q (UR 


[efaraferefa) CIAINTEVTA CIANTEICTA 


























> 

















Hora da diversão 


QUEBRA-CABEÇA DE PALAVRAS 


RECORTE AS PEÇAS E JUNTE A PALAVRA À IMAGEM. 





ONÇA 





DOBRADURA DO CACHORRINHO 


USANDO UM PEDAÇO QUADRADO DE PAPEL, FAÇA ESTA DOBRADURA. 
PEÇA A AJUDA DE UM ADULTO. 


O) O) 





DOBRE PARA A FRENTE. 








/ 


DOBRE PARA A FRENTE. 


O) (6) 


/ 


NA 


PARA A FRENTE E PARA TRÁS 


O) 
AN 


DESENHE OS OLHOS E O FOCINHO. 


QUANTOS PONTOS? 


VEJA A PONTUAÇÃO DE UM DADO. 





4 
| 












































1 2 3 4 5 6 
MARCOS E ANA ESTÃO BRINCANDO COM OS DADOS. 
VENCE QUEM MARCAR MAIS PONTOS. 








- 


- QUANTOS PONTOS CADA UM FEZ? OBSERVE A PARTE DE CIMA 
DOS DADOS. 
MARCOS ANA 





La 


QUEM VENCEU ESSA RODADA? 


[ ] marcos [1] ana 


2 
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Jogos e brincadeiras ) 


JOGO DOS DADOS 


CHAME UM OU MAIS COLEGAS PARA BRINCAR DE LANÇAR DADOS. 
FAÇA ASSIM: 











1 
2 
3. 
4 


. RECORTEM E MONTEM OS DADOS. 
. DECIDAM A ORDEM DE JOGADA DE CADA UM. 

. CADA JOGADOR FICA COM UMA CARTELA. 

. NA SUA VEZ, CADA JOGADOR LANÇA OS DOIS DADOS AO MESMO TEMPO 


E ANOTA NA CARTELA QUANTOS PONTOS FEZ. 

5. NA QUARTA RODADA PARAM E SOMAM OS PONTOS, USANDO OS DEDOS 
OU RISQUINHOS. SE PRECISAR, PEÇAM AJUDA DO(A) PROFESSOR(A). 

6. VENCE O JOGO QUEM MARCAR MAIS PONTOS SOMANDO TODAS AS 








RODADAS. 
q q 
E Ara IR RA E E ae a À 
Í CARTELA DO JOGO Po CARTELA DO JOGO : 
DOS DADOS é DOS DADOS 
E NOME: | NOME: 
: PONTUAÇÃO cd PONTUAÇÃO 
| 1º RODADA ; | 1º RODADA 
| 2º RODADA || 2º RODADA 
| 38 RODADA i | 3º RODADA : 
! 48 RODADA 1! 42 RODADA : 
| TOTAL ii TOTAL 





Jogos e brincadeiras 


JOGO DOS DADOS 


RECORTE E MONTE ESTES DADOS PARA BRINCAR. 





3109 
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PROFESSOR, CONTE A HISTÓRIA PARA OS ALUNOS ENQUANTO ELES 
ACOMPANHAM PELAS IMAGENS DA PÁGINA SEGUINTE. 


A FORMIGA E A POMBA 


CERTA VEZ, UMA POMBA BEBIA ÁGUA À BEIRA DE UMA FONTE QUANDO UM 
FORTE VENTO SOPROU, LEVANDO PARA DENTRO DA FONTE UMA FORMIGUINHA 
QUE POR ALI PASSAVA. 

A FORMIGA TENTAVA SAIR DA ÁGUA, MAS NÃO CONSEGUIA. ENTÃO, A 
POMBA PRENDEU UM PEQUENO RAMO NO BICO E COLOCOU A PONTA DELE NA 
FONTE. A FORMIGA SUBIU NO RAMO E SALVOU-SE. 





DIAS DEPOIS, UM CAÇADOR DESCALÇO ARMOU UMA ARAPUCA E SE 
ESCONDEU ATRÁS DE UM ARBUSTO, SEGURANDO O BARBANTE QUE ACIONAVA A 
ARMADILHA. 

DISTRAIDAMENTE, A POMBA COMEÇOU A COMER OS GRÃOS DE MILHO SEM 
PERCEBER QUE A TRILHA TERMINAVA DENTRO DA ARAPUCA. 

PERCEBENDO O QUE ACONTECERIA, A FORMIGA DEU UMA PICADA NO PÉ 
DO CAÇADOR, QUE, NÃO AGUENTANDO A DOR, SOLTOU UM ALTO GRITO. 

COM O GRITO DO CAÇADOR, A POMBA ASSUSTOU-SE E FOI SALVA. 


UM FAVOR SE PAGA COM OUTRO FAVOR. 


(FÁBULA DE ESOPO ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 


Para ler e reler 


A FORMIGA E A POMBA 








A POMBA BEBIA ÁGUA NA FONTE, O VENTO FORTE JOGOU 
QUANDO UM VENTO SOPROU. A FORMIGA NA ÁGUA. 




















A POMBA PRENDEU UM RAMO DIAS DEPOIS, A POMBA ESTAVA 
NO BICO E SALVOU A FORMIGA. DISTRAÍDA COMENDO GRÃOS 
DE MILHO. 














A FORMIGA DEU UMA PICADA COM O GRITO DO CAÇADOR, 
NO PÉ DO CAÇADOR. A POMBA SE ASSUSTOU 
E FOI SALVA. 
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Compreendendo o texto ) 


1. PINTE APENAS AS PERSONAGENS DO TEXTO. 














2. ESCREVA OS NOMES DAS PERSONAGENS PRINCIPAIS DO TEXTO. 


[EJLICICIC] [EJUILICICICICI 


3. O QUE A POMBA ESTAVA FAZENDO NA FONTE? 














[| BEBENDO ÁGUA. 





[| TOMANDO BANHO. 
[] LAVANDO OS PÉS. 


[] ADMIRANDO A FONTE. 


4. QUEM JOGOU A FORMIGA NA ÁGUA? 
[ ] aPomBa 


[ ] ocaçaDor 





[ ] ovento 





5. COMPLETE OS NOMES COM VOGAIS. 














































































































8. CONVERSE COM OS COLEGAS. 
A) POR QUE JAMAIS DEVEMOS CAÇAR OS ANIMAIS? 


B) A FORMIGA RETRIBUIU À POMBA O FAVOR DE TER SALVADO SUA 
VIDA. VOCÊ TAMBÉM RETRIBUI OS FAVORES QUE RECEBE? 
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Produção de texto ) 


LISTA 


A POMBA É UMA AVE. 
AS AVES TÊM DUAS PATAS, BICO E O CORPO COBERTO POR PENAS. 
FAÇA UMA LISTA COM NOMES DESTAS OU DE OUTRAS AVES. 


LISTA DAS AVES de 
GALO 


URUBU 


2 GALINHA 


GAVIÃO 


Es 




















CORUJA 








se PATO 
“a 


MARRECO 


PARDAL GANSO 
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Hora da diversão 


ALFABETO DO CARACOL 


PREENCHA O CASCO DO CARACOL COM AS LETRAS QUE FALTAM. 
SE PRECISAR, CONSULTE O ALFABETO ABAIXO. 








ABCDEFGHIJKLMNOPOQRSTUVWXYZ 
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TRILHA ALFABÉTICA 


OS ANIMAIS DA FLORESTA ESTÃO BRINCANDO DE TRILHA ALFABÉTICA. 
1. COMPLETE A TRILHA COM AS LETRAS DO ALFABETO. 





[ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ 














MN 


E |G 


























2. ANOTE EM QUE LETRAS ESTES ANIMAIS ESTÃO: 





/8 


TAN 








O FORMIGUEIRO 


PARA CHEGAR AO FORMIGUEIRO, A FORMIGA PRECISA SEGUIR PELA 
TRILHA CUJA SOMA DOS NÚMEROS SEJA 10. AJUDE-A. 





31 
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Hora da diversão 


CRUZADINHA DOS INSETOS 


COMPLETE A CRUZADINHA COM O NOME DE CADA UM DESTES INSETOS. 


e 





& 
: -RO 



























































ABELHA BORBOLETA GAFANHOTO 


BARATA CIGARRA JOANINHA 


BESOURO FORMIGA MOSCA 





JOGO DAS CINCO DIFERENÇAS 


IDENTIFIQUE E CIRCULE CINCO DIFERENÇAS NA CENA B EM RELAÇÃO À 
CENA A. 
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Hora da diversão ] 
ESCONDE-ESCONDE 


OS ANIMAIS DA FLORESTA ESTÃO ANIMADOS, BRINCANDO DE 
ESCONDE-ESCONDE. 
LOCALIZE ESTES ANIMAIS NA CENA. 























AMPLIAÇÃO 


AMPLIE AS ILUSTRAÇÕES ABAIXO, COPIANDO CADA QUADRADINHO 


MENOR NO QUADRADO MAIOR. 


SONDA LONA 


SONDA RONAa 




















ABCDEFGMH 





| 
+ 
















































































































































































ABCDEFGHI im [1 
uma | | 
RD = 
Em | e 
=, 
HH | ps 
=] 
ABCDEFGHI 
T 
E A, 
ABCDEFGHI [ + 
| [| | 
ERR HH 
1 sf É 
o | él. i 
HH E 
SER 
É L 
| | 
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Jogos e brincadeiras ) 


A BINGO DOS NOMES 





| 4. COPIE NA CARTELA OITO NOMES DA LISTA DOS ALUNOS DA SALA. 
; 2. O(A) PROFESSOR(A) IRÁ SORTEAR OS NOMES. 

3. SE O NOME SORTEADO ESTIVER EM SUA CARTELA, MARQUE-O. 

4. QUEM MARCAR PRIMEIRO TODA A CARTELA VENCE A RODADA. 
























































QUANTOS SÃO? 


1. OBSERVE ESTA CENA. 





N 


RESPONDA: 
A) QUANTOS COELHOS ADULTOS HÁ NA CENA? [| 
B) QUANTOS COELHOS FILHOTES HÁ NA CENA? [] 





C) QUANTOS COELHOS HÁ NO TOTAL? 
D) QUANTAS CENOURAS HAVIA NA CESTA? 
E) QUANTAS CENOURAS OS COELHOS PEGARAM? 
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PROFESSOR, CONTE ESTA FÁBULA PARA OS ALUNOS E SOLICITE QUE 
ELES ACOMPANHEM A NARRATIVA, SEGUINDO AS ILUSTRAÇÕES DA 
PRÓXIMA PÁGINA. 


A RÃ E O TOURO 


UM GRANDE TOURO FOI AO BREJO BEBER ÁGUA. 

VENDO-O TÃO GRANDE, A RÃ FICOU COM INVEJA E COMEÇOU A SE ENCHER 
DE VENTO. 

DE VEZ EM QUANDO A RÃ PARAVA E PERGUNTAVA ÀS OUTRAS RÃS: 

— JÁ ESTOU DO TAMANHO DESTE TOURO? 

AS RÃS DO BREJO DIZIAM QUE NÃO E PEDIAM À RÃ INVEJOSA QUE PARASSE 
DE SE ENCHER, POIS AQUILO PODERIA TERMINAR MAL. 

















ELA, NO ENTANTO, NÃO DEU OUVIDOS, ENCHENDO-SE MAIS, MAIS E MAIS 
ATÉ QUE, DE REPENTE — PLOFT! — ESTOUROU. 
A INVEJA LEVA À AUTODESTRUIÇÃO. 
(FÁBULA DE ESOPO ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 


Paraler e reler ) 








O TOURO FOI BEBER 
ÁGUA NO BREJO. 





A RÃ COMEÇOU A SE 
ENCHER DE AR. 





A RÃ NÃO OUVIU OS 
CONSELHOS PARA PARAR 
E CONTINUOU A SE ENCHER. 





A RÃ E O TOURO 





COM INVEJA, A RÃ QUIS SER 
GRANDE COMO O TOURO. 





ELA PERGUNTAVA ÀS 
OUTRAS RÃS SE JÁ ESTAVA 
GRANDE COMO O TOURO. 





FOI SE ENCHENDO MAIS, 
MAIS E MAIS ATÉ QUE 
EXPLODIU! 
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Compreendendo o texto ) 


1. ONDE SE PASSA A HISTÓRIA? 





2. A RÁ SE ENCHEU DE AR PORQUE ERA: 





[1] HumiLDE [| inveJOSA [ ] Bonvosa 


3. AS OUTRAS RÃS PENSAVAM DE MODO IGUAL OU DIFERENTE DA RÃ 
QUE SE ENCHEU DE AR? 


[ ] igua [1] DIFERENTE 


4. DÊ UM NOVO TÍTULO PARA O TEXTO. 











5. COMPLETE COM CONSOANTES E FORME NOMES DE ANIMAIS QUE SE 
PARECEM COM A RÃ. 











CHEJUIECIEICITA] 





























6. LIGUE O NOME DAS PERSONAGENS À PALAVRA COM A QUAL RIMA. 


BREJO 


RÃ 


7. COPIE A PALAVRA QUE FOI USADA NO TEXTO PARA IMITAR O SOM DA 
RÃ EXPLODINDO. 





8. QUAL DESTAS CENAS REPRESENTA O QUE ACONTECERIA SE A RÃ 
TIVESSE ESCUTADO O CONSELHO DAS OUTRAS RÃS? 











9. CONVERSE COM OS COLEGAS: 
A) AS OUTRAS RÃS ERAM REALMENTE AMIGAS DA RÃ INVEJOSA? 
B) O QUE VOCÊ PENSA A RESPEITO DE PESSOAS INVEJOSAS? 


emp smeoeeramesere Bh a sede 
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OUÇA A LEITURA QUE O(A) PROFESSOR(A) FARÁ DESTE POEMA. DEPOIS, 
PINTE A CENA. 


A RÃ E O TOURO 


PASTAVA UM TOURO ENORME E FORTE, À BEIRA D'ÁGUA. 
VENDO-O TÃO GRANDE, A RÃ, CHEIA DE INVEJA E MÁGOA, 
DISSE: “POR QUE RAZÃO MEI DE SER TÃO PEQUENA, 

QUE AOS OUTROS ANIMAIS SÓ FAÇA NOJO E PENA? 


VAMOS! QUERO SER GRANDE! INCHAREI TANTO, TANTO, 

QUE, IMENSA, CAUSAREI ÀS OUTRAS RÃS ESPANTO!” 

PÔS-SE A COMER E A INCHAR. E ÀS RÃS INTERROGAVA: 

“JÁ VOS PAREÇO UM TOURO?” E INCHAVA, INCHAVA, INCHAVA! 


MAS EM VÃO! TANTO INCHOU QUE, NUM TREMENDO ESTOURO, 


REBENTOU E MORREU, SEM FICAR COMO O TOURO. 
(OLAVO BILAC) 








COM A AJUDA DO PROFESSOR, CIRCULE AS PALAVRAS QUE RIMAM 
NO POEMA. 








Produção de texto ) 


BALÃO DE PENSAMENTO 


1. ESCREVA, COMO SOUBER, O QUE A RÁ PROVAVELMENTE ESTÁ 
PENSANDO. 














e AN] 


2. AGORA, PINTE A CENA. 
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TRILHA 


QUAL DAS TRILHAS TEM MENOS PEDRAS E LEVA A RÃ MAIS 
RAPIDAMENTE PARA O OUTRO LADO DO BREJO? 




















A SOMBRA 


QUAL DESTAS É A SOMBRA DA RÃ? 
A) a ni 
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Hora da diversão ) 


DETALHE 


QUAL DOS DETALHES PERTENCE À CENA ABAIXO? 

















Hora da diversão 


VOZES DOS ANIMAIS 


CONSULTE O BANCO DE PALAVRAS E COMPLETE A CRUZADINHA COM O 
SOM QUE CADA ANIMAL EMITE. 









Sp) 
Fa PELICANO 


E 
pe oca 





CACAREJAR 
COAXAR 


GRASSITAR 


GRUNHIR 
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LIGUE OS PONTOS 


LIGUE OS PONTOS SEGUINDO A ORDEM ALFABÉTICA E DESCUBRA UM 


ANIMAL QUE VIVE NO BRASIL. 
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PORTA-RETRATO 


MONTE UM PORTA-RETRATO. FAÇA ASSIM: 





É 


RECORTE O PORTA-RETRATO 


RI 


LE O SUPORTE ) 





DECORE AS LATERAIS DO PORTA- 
“RETRATO COM COLAGENS 
E OU PINTURAS. 








COLE O PORTA-RETRATO SOBRE 





CARTOLINA OU PAPEL-CARTÃO. E, 





É O 





COLE O SUPORTE NA PARTE DE TRÁS 
DO PORTA-RETRATO. 








PEÇA A UM ADULTO PARA PERFURAR NAS 
LINHAS PONTILHADAS DO PORTA- 
À RETRATO. 











PRENDA A FOTO NAS ABERTURAS 


DO PORTA-RETRATO. 
À ESTÁ PRONTO! 
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Fazendo arte ) 


PORTA-RETRATO 























x Pp 


SUPORTE (DOBRE E COLE NO VERSO DO PORTA-RETRATO). 
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NO BREJO 


OBSERVE ATENTAMENTE ESTA CENA. 




















1. INDIQUE QUANTOS DESTES ANIMAIS HÁ NA CENA. 


a a g 


2. ENCONTRE E CIRCULE ESTES ANIMAIS NA CENA. 


dy PA AB 





51 


52 


PROFESSOR, CONTE A HISTÓRIA PARA OS ALUNOS E SOLICITE QUE ELES 
ACOMPANHEM A NARRATIVA SEGUINDO AS ILUSTRAÇÕES DA PRÓXIMA 
PÁGINA. 


A ARANHA E AS UVAS 


UMA ARANHA FAMINTA OBSERVOU 
QUE AS MOSCAS VOAVAM MUITO EM 
TORNO DE UM GRANDE CACHO DE 
UVAS MUITO DOCES. 

“JÁ SEI O QUE FAZER PARA 
DEVORAR ESSAS MOSCAS!”, PENSOU 
A ARANHA. 

ELA SUBIU ATÉ O ALTO DA 
PARREIRA E SE ESCONDEU NUM 
PEQUENO ESPAÇO ENTRE AS UVAS. 

NO ESCONDERIJO, ELA COMEÇOU A ATACAR TODAS AS MOSCAS QUE POUSAVAM 


NAS UVAS. 
DURANTE ALGUM TEMPO, ELA COMEU MOSCAS ATÉ FARTAR-SE E COMEÇOU 


A SE ACHAR A ARANHA MAIS INTELIGENTE 


DO MUNDO. PORÉM, LOGO CHEGOU A ÉPOCA ?) 

DA COLHEITA. ES ç Es E 
OS CAMPONESES COLHERAM E ; 

OS CACHOS DE UVAS E OS ATIRARAM 

EM UMA TINA. DEPOIS, COMEÇARAM 

A ESPREMÊ-LOS PARA FAZER VINHO. 
A ARANHA QUE SE ACHAVA 


SÁBIA MORREU ESMAGADA NA 
ARMADILHA QUE ELA PRÓPRIA CRIOU. 






(FÁBULA DE LEONARDO DA VINCI ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 


Paralere reler ) 


A ARANHA E AS UVAS 











UMA ARANHA FAMINTA ELA SUBIU NA PARREIRA 
OBSERVOU AS MOSCAS E SE ESCONDEU ENTRE 
VOANDO EM TORNO AS UVAS. 


DE UM CACHO DE UVAS. 














NO ESCONDERIJO, COMEÇOU DURANTE ALGUM TEMPO 
A ATACAR AS MOSCAS QUE A ARANHA COMEU MOSCAS 
POUSAVAM NAS UVAS. ATÉ FARTAR-SE. 

















MAS LOGO CHEGOU O CACHO FOI ESPREMIDO 
A ÉPOCA DA COLHEITA EM UMA TINA E A ARANHA 
E O CACHO FOI COLHIDO. MORREU ESMAGADA NA 


ARMADILHA QUE CRIOU. 
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Compreendendo o texto ) 


1. CIRCULE ONDE FICAVA O ESCONDERIJO DA ARANHA, 

















2. A ARANHA SE ALIMENTAVA DE QUAL INSETO? 


3. COMO O PÉ DE UVA É CHAMADO NO TEXTO? 

[PPILICICICICICICO] 

4, SUBSTITUA OS SÍMBOLOS PELAS LETRAS CORRESPONDENTES 
E DESCUBRA OUTRO NOME QUE O PÉ DE UVA RECEBE. 


[mo |+| +|u/o] jo|*|ójo[+ [tm] 
AID/EJI|RI|YV Lo 


















































4 


5. COMPLETE COM VOGAIS E FORME PALAVRAS. 


Se 


CJUIno)  CObICIEs]  CieIbIND 


6. TODOS ESTES PRODUTOS FORAM FEITOS COM UVA. LIGUE O NOME 
AO PRODUTO. 














GELEIA 


VINAGRE 


Suco 


VINHO 





7. CRIE OUTRO TÍTULO PARA O TEXTO. 





| A ARANHA E AS 





8. CONVERSE COM OS COLEGAS. 
A) À ARANHA REALMENTE ERA SÁBIA? EXPLIQUE. 
B) VOCÊ MUDARIA O FINAL DO TEXTO? COMO SERIA? 








Produção de texto ) 


QUADRINHA 


1. DESENHE O SEU AMIGO OU SUA AMIGA NO ESPAÇO DO CARTÃO. 
DEPOIS COMPLETE A QUADRINHA. 








EU AMO A LETRA 
GOSTO DELA DE MONTÃO. 

É COM ELA QUE SE 

ESCREVE ; 
MEU AMIGO DO CORAÇÃO! 


PARA MEU AMIGO 














EU AMO A LETRA 

GOSTO DELA DE MONTÃO. 

É COM ELA QUE SE 

ESCREVE 

MINHA AMIGA DO CORAÇÃO! 








PARA MINHA AMIGA 








X 


2. AGORA, RECORTE O CARTÃO E PRESENTEIE O SEU AMIGO OU A 
SUA AMIGA. 





TRAVA-LÍNGUAS 


COMPLETE OS TRAVA-LÍNGUAS. 


— 











A ARRANHA A 


NAS 
PK 
AM 



















































































IARA TEM UMA 


| ; É 
A RARA É DA IARA. 














RARA. 





Fl s 
dei 
19 
0) ROEU A ROUPA DO DE ROMA. 
A RAIVOSA RASGOU O RESTO. 
NR, <A 
E 


ARANHA 


JARRA 








RAINHA 











ARARA 
Na 
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Hora da diversão 


QUEM É? 


DESEMBARALHE AS LETRAS E FORME O NOME DE: 





CITÁCICICILI] 


UM PROFISSIONAL DA ESCOLA. 








CIDICICICCIC] 











Hora da diversão 


MÁQUINA DO R 


TODA PALAVRA QUE PASSA PELA MÁQUINA DO R SAI DIFERENTE. 
COM BASE NO EXEMPLO, ESCREVA COMO ELAS SAIRÃO. 


CAVO RE 

Le Rede dci 
O 

BANCA E” 


TOMBA [= 


FEIO adiá 





PATO a” Inf ——>» | PRATO 




















= 
FIO —— 
TOCA Ego im 
EVA [= id 

BOTA ERES Ó ! nd 

R e pn 


TOCO =: Ras 
[o FA, 
FASE [+ R ii 


mM + + 
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Hora da diversão ) 


PARES 


RECORTE AS ILUSTRAÇÕES DA PARTE DE BAIXO DA FOLHA E COLE-AS NOS 
QUADROS, FORMANDO PARES. 





f 
/ 


XÍCARA CHAVE DE FENDA 














LÂMPADA PANELA 


























MARTELO | | PARAFUSO 














Hora da diversão 


O DIFERENTE 


EM CADA GRUPO, PINTE A FIGURA DIFERENTE. 





E 
E 
e e 


ARANHA 








Rr 





5,0 
EA 
[o 








E no 
no 
'p 


GATO 








A 





RE, 
> 


EE 


CHAPÉU 
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VEJA COMO DECORAR O QUADRO DA PRÓXIMA PÁGINA. 
VOCÊ VAI PRECISAR DE LÃ VERDE, COR DE VINHO E MARROM. 








ENROLE PEDAÇOS DE LÃ COR DE VINHO 
ECOLE-OS SOBRE AS UVAS. 


PINTE A ARANHA DE PRETO. 
COLE LÃ MARROM NA TEIA. 











EM SEGUIDA, COLE A LÃ VERDE NO 
CONTORNO DO RAMO. PINTE O INTERIOR 
COM LÁPIS VERDE. 








PINTE A MOLDURA NA COR QUE 


VOCÊ DESEJAR. 
bm 





COLE O QUADRO SOBRE UM PAPEL 


MAIS GROSSO, COMO CARTOLINA OU 
PAPEL-CARTÃO. 


a 











E 











ESCOLHA UM LUGAR PARA FIXAR O 
QUADRO. USE FITA ADESIVA DE DUAS 








rases NA PARTE DE TRÁS DELE. 














EM QUANTO TEMPO? 
QUANTO TEMPO CADA PERSONAGEM GASTOU? 



































O CARACOL GASTOU MINUTOS PARA PERCORRER 
O TRONCO DA ÁRVORE. 
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Jogos e brincadeiras ) 


ESCONDENDO A ARANHA 
PARA BRINCAR, FAÇA ASSIM: 





1. RECORTE E PINTE A ARANHA. 

2. JUNTE-SE A UM GRUPO PARA BRINCAR. 

3. UM DOS PARTICIPANTES ESCONDERÁ A ARANHA EM UM AMBIENTE (NA SALA 
DE AULA, POR EXEMPLO). 

4. OS DEMAIS PARTICIPANTES TERÃO TRÊS MINUTOS PARA ENCONTRÁ-LA. 

5. QUEM ENCONTRAR SERÁ O NOVO LÍDER E ESCONDERÁ A ARANHA. SE NINGUÉM 
ENCONTRAR, O LÍDER MOSTRA ONDE A ARANHA ESTÁ E CONTINUA SENDO 
O LÍDER. 

6. VENCE O JOGO QUEM, NO FINAL DE DEZ RODADAS, FOI LÍDER MAIS VEZES. 
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PROFESSOR, CONTE ESTA FÁBULA PARA OS ALUNOS E SOLICITE 
A ELES QUE ACOMPANHEM A NARRATIVA SEGUINDO AS ILUSTRAÇÕES 
DA PRÓXIMA PÁGINA. 


O MENINO E O LOBO 


UM MENINO ESTAVA CUIDANDO DAS OVELHAS NO ALTO DE UM MONTE 
QUANDO COMEÇOU A GRITAR: 

— LOBO! LOBO! SOCORRO! 

IMAGINANDO QUE O MENINO E SUAS 
OVELHAS ESTAVAM SENDO ATACADOS POR 
UM LOBO, OS CAMPONESES QUE MORAVAM 
NA VILA SUBIRAM O MONTE PARA AJUDÁ- 
-LO, MAS VIRAM QUE ERA MENTIRA. O 
MENINO QUERIA APENAS SE DIVERTIR. 

O PASTORZINHO REPETIU ESSA 
BRINCADEIRA NO DIA SEGUINTE E NO OUTRO TAMBÉM; POR ISSO, OS 
CAMPONESES NÃO ACREDITAVAM MAIS NELE. 

CERTO DIA, OS CAMPONESES OUVIRAM O MENINO GRITAR: 

— LOBO! LOBO! SOCORRO! 

NINGUÉM FOI AJUDÁ-LO, POIS TODOS IMAGINAVAM QUE ELE ESTAVA 
FALANDO A MESMA MENTIRA DE SEMPRE, MAS DESTA VEZ ERA VERDADE E O 
LOBO MATOU TODAS AS OVELHAS. 























(FÁBULA DE ESOPO ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 


Para ler e reler ) 


O MENINO E O LOBO 























O MENINO ESTAVA CUIDANDO OS MORADORES DA VILA FORAM 
DAS OVELHAS QUANDO AJUDÁ-LO, MAS VIRAM QUE ERA 
COMEÇOU A GRITAR: MENTIRA. 

— LOBO! LOBO! SOCORRO! 























O MENINO REPETIU ESSA CERTO DIA, O MENINO GRITOU 

MENTIRA VÁRIAS VEZES, PEDINDO AJUDA DE VERDADE, 

ENGANANDO OS CAMPONESES. MAS OS CAMPONESES NÃO 
ACREDITAVAM MAIS NELE E NÃO 
O AJUDARAM. ENTÃO, O LOBO 
COMEU TODO O REBANHO. 
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Compreendendo o texto ) 


1. QUE OUTRO TÍTULO O TEXTO PODERIA TER? 


[ ] ononesto [ ] omentiroso 





[] O VERDADEIRO [] O SINCERO 





2. O MENINO CUIDAVA DE OVELHAS. QUEM CUIDA DE OVELHAS É: 


[] vaqueiro [] oveLmeIRO [| pastor 


3. EM QUE LOCAL O MENINO CUIDAVA DAS OVELHAS? 





4. POR QUE O MENINO MENTIA? 


5. PINTE O ANIMAL QUE ATACOU O REBANHO: 











6. QUE PESSOAS FORAM ENGANADAS PELO MENINO? 








7. ESCREVA NO BALÃO O QUE O MENINO ESTÁ GRITANDO. 

















8. SEGUNDO O TEXTO, QUANTAS VEZES O MENINO ENGANOU 
OS CAMPONESES? 








9. ONDE MORAVAM OS CAMPONESES? 





10. NO FINAL, O QUE O LOBO FEZ? 








11. CONVERSE COM OS COLEGAS. 


A) O QUE VOCÊ PENSA SOBRE A ATITUDE DO MENINO DE MENTIR E 
ENGANAR AS PESSOAS? 


B) SE O MENINO NÃO TIVESSE MENTIDO, O FINAL DO TEXTO SERIA 
DIFERENTE? POR QUÊ? 


C) VOCÊ FALA SEMPRE A VERDADE? EXPLIQUE. 
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Produção de texto ) 


BILHETE 


O PASTORZINHO DA HISTÓRIA MENTIA POR DIVERSÃO. 














ESCREVA UM BILHETE DO JEITO QUE VOCÊ SOUBER, PEDINDO AO 
PASTORZINHO QUE NÃO MINTA MAIS. 


PASTORZINHO 
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Hora da diversão ) 
OS FILHOTES 


LIGUE O FILHOTE À FAMÍLIA DELE. 


| ad Sa 


OVELHA E CARNEIRO CABRA E BODE 








CA 














A mm a 


POTRO CORDEIRO BEZERRO CABRITO 








VACA E TOURO ÉGUA E CAVALO 








n 


SONHANDO COM... 


JUNTE AS SÍLABAS NA ORDEM NUMÉRICA E ANOTE COM O QUE O MENINO 
ESTÁ SONHANDO. 





































































































n 


JOGO DAS CINCO DIFERENÇAS 


DESCUBRA CINCO DIFERENÇAS NA CENA B EM RELAÇÃO À CENA A. 





























RB 
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Hora da diversão 


O PAR 


APENAS DUAS DESTAS OVELHAS SÃO IDÊNTICAS. 
QUAIS SÃO? CIRCULE-AS. 

















mim = rm 

Vo, En 
RD gr IS vm , 
E a AM sã 





Hora da diversão 


LABIRINTO 


LEVE O PASTORZINHO AO REBANHO PELO CAMINHO CORRETO. 
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CRUZADINHA 


ESCREVA OS NOMES, CONFORME AS ILUSTRAÇÕES. 
























VERTICAIS 
g 
(O) 
O ô/ 199 








pe 
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Jogos e brincadeiras ) 
CUIDADO COM O LOBO! 


ESTA BRINCADEIRA DEVE SER REALIZADA COM PELO MENOS SEIS 
PARTICIPANTES. 





REGRAS DO JOGO 


- UM DOS PARTICIPANTES SERÁ O LOBO E OS DEMAIS, AS OVELHAS. 


di 
2. TRAÇA-SE UM GRANDE CÍRCULO NO CHÃO, QUE SERÁ O CURRAL. 
3. O LOBO FICA DIANTE DO CÍRCULO. 
4. TODOS PASSEIAM LIVREMENTE A UNS DOIS OU TRÊS METROS DO CURRAL E 
VÃO CONTANDO 1, 2, 3... 
. A PARTIR DO NÚMERO 9, A QUALQUER MOMENTO, O LOBO PODERÁ SAIR PARA 
CAÇAR, TENTANDO PEGAR UM DOS PARTICIPANTES. 
. AS OVELHAS DEVEM SE REFUGIAR DENTRO DO CÍRCULO, ONDE O LOBO NÃO 
PODERÁ CAÇÁ-LAS. 
. A OVELHA QUE FOR CAÇADA DEIXARÁ DE PARTICIPAR DO JOGO. 
. TROCA-SE O LOBO QUANDO ELE NÃO CONSEGUIR CAÇAR NINGUÉM NUMA 
RODADA. 
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COLAGEM 


COLE PEDAÇOS DE ALGODÃO PARA COMPOR A COBERTURA DO CORPO 
DAS OVELHAS. 





é ço 








Ed UTAS 
(Sa CT No 











FIGURA MÁGICA 


ESCREVA OS NÚMEROS ABAIXO NOS CÍRCULOS, SEM REPETI-LOS, DE 
MODO QUE A SOMA EM QUALQUER DIREÇÃO SEJA SEMPRE 18. 


CX XXX) 
eme 
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Paraler e reler 


COM A AJUDA DO PROFESSOR, LEIA ESTE TEXTO. 


O URSO E AS ABELHAS 


UM URSO ENCONTROU UM TRONCO NO QUAL HAVIA UMA COLMEIA CHEIA DE MEL. 

UMA ABELHA QUE RETORNAVA DO CAMPO DAS FLORES VIU O URSO E SE 
ASSUSTOU. 

PERCEBENDO QUE O URSO QUERIA O MEL, A ABELHA DEU-LHE UMA FORTE 
FERROADA E ENTROU NO BURACO DO TRONCO. 

CHEIO DE DOR E RAIVA, O URSO COMEÇOU A ARRANHAR O TRONCO 
TENTANDO DESTRUIR A COLMEIA. 

AS ABELHAS SE JUNTARAM E TODO O ENXAME PASSOU A PERSEGUIR O URSO. 

ELE SÓ SE SALVOU PORQUE CORREU RAPIDAMENTE E MERGULHOU NO FUNDO 
DO LAGO. 





(FÁBULA DE ESOPO ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 
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Compreendendo o texto ) 


1. QUAL ERA O DESEJO INICIAL DO URSO EM RELAÇÃO À COLMEIA? 








2. DEPOIS, O QUE ELE TENTOU FAZER COM A COLMEIA? 





3. PINTE O LOCAL DE ONDE A ABELHA RETORNAVA. 











4. AO SER PICADO, O URSO: 
[] sentiu DORE FICOU COM RAIVA. 


[ ] SENTIU DOR, MAS FICOU CALMO. 





[ ] NÃo SENTIU DOR, MAS FICOU COM RAIVA. 


5. QUE NOME FOI USADO NO TEXTO PARA SE REFERIR AO LOCAL ONDE 
AS ABELHAS VIVEM? 


[e] JLICICICIO] 
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6. QUE NOME É USADO NO TEXTO PARA SE REFERIR AO CONJUNTO DE 
ABELHAS? 





fo 
EODDDO cégee 
EMA 


7. COMO O URSO SE SALVOU DO ATAQUE DAS ABELHAS? 





8. PINTE A CENA QUE MOSTRA O URSO TENTANDO DESTRUIR A COLMEIA. 








r SN 


28 
psé 














Ah 





9. QUE FRASE RESUME AS AÇÕES DAS ABELHAS? MARQUE-A COM UM X. 


L] 
L] 
[| 





L] 


DEUS AJUDA A QUEM CEDO MADRUGA. 
A UNIÃO FAZ A FORÇA. 
A MENTIRA TEM PERNAS CURTAS. 


DE GRÃO EM GRÃO, A GALINHA ENCHE O PAPO. 





Produção de texto ) 


CONTINUAÇÃO DA FÁBULA 


DÊ CONTINUIDADE À FÁBULA, ESCREVENDO O QUE ACONTECEU EM CADA CENA. 
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SILABÁRIO 


PREENCHA CADA QUADRADINHO COM UMA SÍLABA E FORME DUAS 
PALAVRAS AO MESMO TEMPO. 











o 
DESEMBARALHANDO 


Hora da diversão 


SEQUÊNCIA LÓGICA 


PINTE A FIGURA D CONFORME A LÓGICA. 











[Hachcbee 








a 


N 








FHESEaES 

















S 








Hora da diversão 


SOMBRA 


CIRCULE A SOMBRA QUE CORRESPONDE AO URSO. 


A) 





“38 
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Hora da diversão 


DETALHE 


QUAL DOS DETALHES ABAIXO NÃO CORRESPONDE À CENA? 

















ESCONDE-ESCONDE 


OS ANIMAIS DA FLORESTA ESTÃO BRINCANDO DE SE ESCONDER. 
DESCUBRA ONDE ELES SE ESCONDERAM. 

















QUANDO ENCONTRÁ-LOS NA CENA, CIRCULE: 


URSO ESQUILO LOBO SERPENTE ONÇA 


CORUJA MACACO COELHO RAPOSA CAMALEÃO 
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ENCONTRE O ANIMAL 


ENCONTRE NOMES DE ANIMAIS DENTRO DESTAS PALAVRAS. 
VEJA O EXEMPLO. 

















concifaso ) RETRATO id 
DESFOCADO GALOPE 

ESTATUETA COBRANÇA 

EMBLEMA EMPATOU 

BOIAR GLOBO À 
ABOTOAR PLANTA 

RÉGUA PERUCA 





JABUTICABA PACATO 











QUADRO DE PALITO 


PREPARE UM QUADRO USANDO PALITOS DE PICOLÉ. 


MATERIAL 

* 20 PALITOS DE PICOLÉ LIMPOS 
* 1 TUBO DE COLA LÍQUIDA 

* 1 PEDAÇO DE BARBANTE 










* TINTA GUACHE (COR DE SUA PREFERÊNCIA) 
PINCEL 





PARA MONTAR O QUADRO, FAÇA ASSIM: 

























































































Ud AAA 
À . 
COLE OS PALITOS DESTA FORMA COLE A MESMA QUANTIDADE DE 
E ESPERE SECAR. PALITOS NA PARTE DE TRÁS ATÉ 
PREENCHER O QUADRO. 
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PINTE CADA LADO DO QUADRO, 


ESCOLHA DUAS CENAS DO TEXTO E 








USANDO A TINTA GUACHE. COLE UMA DE CADA LADO DO QUADRO. 
e a "AR a 
Ne 























AMARRE O BARBANTE NO PALITO 
HORIZONTAL. 


O QUADRO ESTÁ PRONTO! 


QUADRO DE PALITO 


ESCOLHA DUAS DESTAS CENAS PARA COMPOR O QUADRO DE PALITOS. 
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FORMANDO PALAVRAS 


A ABELHA É UM INSETO. DESCUBRA O NOME DE ALGUNS OUTROS 
ANIMAIS QUE TAMBÉM SÃO INSETOS. 





28 LETRA 





1º LETRA 


a 


3º LETRA 


<Q 





3º LETRA | 2º LETRA 


(o, 





1º LETRA 








32 LETRA 








1º LETRA | 22 LETRA 


ç já PS REIS 


























1º LETRA | 1º LETRA | 1º LETRA | 3º LETRA | 4º LETRA | 1º LETRA | 4º LETRA 
o | SM) AA" Efe 
id 5) 
1º LETRA | 2º LETRA | 32 LETRA | 3º LETRA | 1º LETRA | 1º LETRA | 1º LETRA 
: o | da 
Ecs emos | fa) AA 


ti? 






































Jogos e brincadeiras ) 


CORRIDA 


CONVIDE UM COLEGA PARA BRINCAR. UM DE VOCÊS SERÁ O URSO E O 
OUTRO, A ABELHA. 





REGRAS DO JOGO 
1. UM DE CADA VEZ JOGA O DADO. SE SORTEAR O ANIMAL ESCOLHIDO, 
O JOGADOR AVANÇA O NÚMERO DE CASAS QUE APARECE NO DADO. 
2. SE NÃO CAIR NO ANIMAL ESCOLHIDO, O JOGADOR PERMANECE 
NO MESMO LUGAR. 
3. VENCE O JOGO QUEM PRIMEIRO ALCANÇAR A COLMEIA. 
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INÍCIO 


CORRIDA 


2 














13 




















16 


23 








B 
CHEGADA 





O BAMBU E O CARVALHO 




















EM UMA FLORESTA, UM BAMBU O CARVALHO HUMILHAVA 


CRESCIA AO LADO DE UMA O BAMBU: 

GRANDE ÁRVORE CHAMADA — VOCÊ É UMA VERGONHA! 

CARVALHO. É FRACO DEMAIS E NÃO TEM 
O TRONCO FORTE COMO O MEU. 




















O CARVALHO CONTINUAVA: O FINO BAMBU OUVIA TUDO 
— VOCÊ É TÃO FRÁGIL QUE CALADO, SEM REVIDAR AOS 
NÃO SUPORTARÁ A MAIS INSULTOS DO CARVALHO. 


FRACA DAS TEMPESTADES. 
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CERTO DIA, UMA FORTE TEMPESTADE COM ELA, VEIO UM GRANDE 
SE ARMOU. VENDAVAL. 

















GRAÇAS AO SEU FRÁGIL TRONCO, MAS, DEVIDO AO SEU GROSSO 
O BAMBU FOI ENVERGADO DURANTE TRONCO, O CARVALHO NÃO PÔDE SE 
O VENDAVAL E SE SALVOU. ENVERGAR E O VENTO O ARRANCOU 


DO CHÃO PARA SEMPRE. 


(FÁBULA DE ESOPO ADAPTADA POR ADSON VASCONCELOS) 








Compreendendo o texto ) 


1.0 CARVALHO DESSA HISTÓRIA ERA: 
[] HumiDe [ ] amigo 


[] sensíver [ ] orauLHoso 


2. MARQUE A PALAVRA QUE TEM O SIGNIFICADO PARECIDO COM INSULTO. 





[ ] eLosio [ ] Homenagem [ ] orensa 


3. O BAMBU NÃO REVIDAVA AOS INSULTOS DO CARVALHO. ISSO 
SIGNIFICA QUE O BAMBU: 


[|] Discuria com o CARVALHO. 
[ ] TAMBÉM OFENDIA O CARVALHO. 
[[] NÃo Discuria NEM OFENDIA O CARVALHO. 


4. COM QUEM VOCÊ SE IDENTIFICOU MAIS NESSA FÁBULA: COM O 
BAMBU OU COM O CARVALHO? POR QUÊ? 











5. ELABORE UM NOVO TÍTULO PARA O TEXTO. 


L | 
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6. EM QUE LOCAL OCORRE A HISTÓRIA? 


7. COMO ERA O TRONCO? 


A) DO BAMBU B) DO CARVALHO 








8. QUE FATO OCORRIDO NO TEXTO MUDOU COMPLETAMENTE O RUMO 
DAS PERSONAGENS? 





9. VENDAVAL É: 


[] uma FORTE CHUVA. [] UM TREMOR DE TERRA. 





[ ] um FORTE VENTO. [ |] umtROvÃO FORTE. 


10. POR QUE O BAMBU SE SALVOU? 





11. POR QUE O CARVALHO NÃO SE SALVOU? 





12. CONVERSE COM OS COLEGAS. 


A) O CARVALHO ESTAVA CERTO QUANTO À RESISTÊNCIA DO BAMBU? 
POR QUÊ? 

B) QUAL A SUA OPINIÃO A RESPEITO DAS ATITUDES DO CARVALHO 
EM RELAÇÃO AO BAMBU? 

C) QUE LIÇÃO PODEMOS TIRAR DESSA FÁBULA? 
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Produção de texto ) 


NOMES DE ÁRVORES (LISTA) 


BAMBUZEIRO E CARVALHO SÃO NOMES DE ÁRVORES. 
COLETE OUTROS NOMES DE ÁRVORES E FAÇA UMA LISTA EM ORDEM 
ALFABÉTICA. 





LISTA DE NOMES DE ÁRVORES 



























































AAA AAA AAA 
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Hora da diversão 


CUIDANDO DO AMBIENTE 


ESTAS CRIANÇAS VÃO PLANTAR NOVAS ÁRVORES PARA PRESERVAR O 
AMBIENTE. PINTE A TRILHA QUE AS LEVARÁ À MATA. 








NÃO DEVEMOS CORTAR AS ÁRVORES. 
É PRECISO PRESERVAR O AMBIENTE. 
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PARTE DAS PLANTAS 


RECORTE AS PALAVRAS ABAIXO E COLE-AS NOS QUADRINHOS INDICANDO 
AS PARTES DAS PLANTAS. 





| FOLHAS : » RAÍZES | " GALHOS : 


*Y iria em eInis x CissSEncÃ “x apa raiva 
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Hora da diversão 


JOGO DAS CINCO DIFERENÇAS 


ENCONTRE CINCO DIFERENÇAS NA CENA B EM RELAÇÃO À CENA A. 


r O ) 


























Hora da diversão ) 


DIAGRAMA DAS ÁRVORES FRUTÍFERAS 


LOCALIZE NO DIAGRAMA O NOME DAS ÁRVORES RELACIONADAS A ESTES 
FRUTOS. 


954 6 











MAÇÃ PERA CEREJA GOIABA MANGA 
SN 

W | KG VV Ss cO AY OU XaAMmMEÕN 
MA NG UU EI RAÕOP ÇLEP 
A GG FDS ARZYXEeECT-BME AE 
CE RE MEI RARAMUMVEMAA AR 

| RB EYDOAHAYaAdSVFEFGORXS E 
E xXx Ss ZAGQNWERRBUPÇGENÃãAI 

LM AMO E 1 É QuE FF AR IES 
RS EWDOAÃOLMZKAUMMRÕÃIE A 
AH GO 1 A BEI RASO RG 
AB ACATEI ROVER ÃKAçgT 
RU JD FBXAGQPJAYE U 








CAJU MAMÃO LIMÃO BANANA ABACATE 
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Hora da diversão 


JOGO DAS CINCO DIFERENÇAS 


ENCONTRE CINCO DIFERENÇAS NA CENA B EM RELAÇÃO ÀCENAA. 


É O 


























Hora da diversão ) 


DIAGRAMA DAS ÁRVORES FRUTÍFERAS 


LOCALIZE NO DIAGRAMA O NOME DAS ÁRVORES RELACIONADAS A ESTES 
FRUTOS. 


VOL GO 

















MAÇÃ PERA CEREJA GOIABA MANGA 
r o: 
W Ll KG VS O ANÃO UXODÃõlY 
MAN GU EIÃRAÕSOfP ç L B E 
AG FDSAZÃXCCBÃNÃIÕBABRE 
CE RE JJ EI RARANVNCMNÃAR 
bPoXaSS NU HYN Gay E GOA E 
EX SZaARQÃNWERKMUÇP G E N l 
IM AMO EI ROEFÃRÃIÃER 
RS EW QAOLHMK IH UMRÃIÃÃA 
AH G O 1 ABRE I R A SO RE 
A BA CATE l St NY EZRA Tr 
RU J DF BXARQPAYEMLÕU 
Ne - 
CAJU MAMÃO LIMÃO BANANA ABACATE 
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Hora da diversão 


CENA MALUCA 


NESTA CENA HÁ SEIS OCORRÊNCIAS ABSURDAS. CIRCULE-AS. 








a 








CUBO DAS ÁRVORES 


FORME NOMES DE ÁRVORES JUNTANDO AS SÍLABAS DESTES CUBOS. 
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Jogos e brincadeiras ) 
BINGO DAS ÁRVORES 


O(A) PROFESSOR(A) COLOCARÁ NO QUADRO UMA LISTA COM NOMES 
DE ÁRVORES. 

ESCOLHA E COPIE UM NOME EM CADA QUADRINHO. NÃO VALE 
REPETIR NOMES. 





Va 








Nest 


0º 





BAMBUZEIRO 























o 


O(A) PROFESSOR(A) SORTEARÁ UM NOME DE ÁRVORE POR VEZ. 
SE EM SUA CARTELA HOUVER O NOME DA ÁRVORE SORTEADA, MARQUE-A. 
QUEM PRIMEIRO MARCAR TODA A CARTELA VENCE O JOGO. 








HORTA NA GARRAFA 


VOCÊ PODE CONSTRUIR UMA PEQUENA HORTA, UTILIZANDO UMA 
GARRAFA PET. 





MATERIAL 


1 GARRAFA PET DE 2 OU MAIS LITROS COM TAMPA 
1 PALITO DE SORVETE OU CHURRASCO SEM PONTA 

1 TESOURA 

1 PORÇÃO DE TERRA 

1 PAR DE LUVAS 

SEMENTES DE SUA PREFERÊNCIA: SALSINHA, COENTRO OU OUTRA 





FAÇA ASSIM: 
A 


























A GARRAFA PET DEVE SER CORTADA PEÇA AO ADULTO PARA CORTAR UM 
APENAS POR UM ADULTO, PORQUE ESSE RETÂNGULO NA PARTE DE CIMA DA 
TRABALHO OFERECE GRANDE RISCO DE GARRAFA E PARA FAZER FURINHOS 
ACIDENTES POR FERIMENTO. NA PARTE DE BAIXO. 
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no 



































USANDO AS LUVAS, COLOQUE A TERRA 
NA PARTE INTERNA DA GARRAFA. 





COLOQUE ALGUMAS SEMENTES EM CADA 
BURACO E CUBRA-AS COM A TERRA. 


COM O PALITO, FAÇA PEQUENOS 
BURACOS NA TERRA. 





DEIXE A HORTA EM LOCAL ILUMINADO E 
VENTILADO. 























REGUE-A DIARIAMENTE. 


EM POUCO TEMPO, AS SEMENTES 
BROTARÃO. CONTINUE A CUIDAR DAS 
PLANTAS QUE NASCERAM. 


Desafio 


EM TODAS AS PLACAS 


1. QUAL LETRA SE REPETE EM TODOS OS NOMES? 

















| A LETRA SE REPETE EM TODOS ESSES NouES. | 





2. QUAL NÚMERO SE REPETE EM TODAS ESTAS PLACAS DE CARRO? 


KWY 1234|| STV 4381| |ABD 2354 
TAB 984 | SCI 6984 ||| AJR 412 


[= 
ro om] 











É 
É 
É 











O NÚMERO SE REPETE EM TODAS ESSAS PLACAS. 





T] 





m 


nz 


Paraler e reler 


A SUCURI E O TOURO 





A SUCURI OU ANACONDA É UMA COBRA ENORME. 
ELA PODE MATAR E ENGOLIR GRANDES ANIMAIS. 























ERA UMA VEZ UMA JOVEM A JOVEM SUCURI ERA MUITO 
SUCURI AINDA PEQUENA QUE GULOSA. AO VER UM TOURO 
SE APROXIMOU DE UM TOURO ENORME NO PASTO DESEJOU 
ENORME EM UM PASTO. DEVORÁ-LO E O ATACOU. 

















A BOCA DA SUCURI ERA AINDA BEM A PEQUENA SUCURI FEZ TANTO 
PEQUENA, MAS ELA FAZIA À MAIOR ESFORÇO PARA ENGOLIR O 
FORÇA PARA TENTAR ENGOLIR O ENORME ANIMAL QUE EXPLODIU 
TOURO DE UMA SÓ VEZ. E O TOURO SE SALVOU. 





Compreendendo o texto ) 


1. A SUCURI DO TEXTO ERA MUITO GULOSA. 
QUE OUTRA PALAVRA PODE SER USADA PARA CARACTERIZAR ESSA 
PERSONAGEM? 


[| tRaNquiLA [ |] teimosa ESPERTA 














2. QUAL DESTES ANIMAIS A JOVEM SUCURI CONSEGUIRIA ENGOLIR? 
PINTE-O. 











3. ONDE A HISTÓRIA ACONTECEU? 





4. POR QUE AO VER O TOURO A SUCURI DESEJOU DEVORÁ-LO? 











5. QUE OUTRO NOME RECEBE A SUCURI? 








n3 


14 


6. POR QUE A SUCURI NÃO CONSEGUIU ENGOLIR O TOURO? 





7. QUAL FOI O CASTIGO RECEBIDO PELA SUCURI POR SER GULOSA DEMAIS? 





8. QUAL DESTAS EXPRESSÕES SERVE PARA A SUCURI DO TEXTO? MARQUE-A. 


[ |] TEMOS OLHOS DE SECAR PIMENTEIRA. 
[ |] TEMO OLHO DE PEIXE MORTO. 


[ |] TEM O OLHO MAIOR QUE A BARRIGA. 





[ | TEMOS OLHOS vIRADOS PARA A LUA. 


9. QUAL DESTAS CENAS PODE ILUSTRAR O FINAL DO TEXTO? PINTE-A. 





a 























AR 
GE 


10. QUE ENSINAMENTO VOCÊ TIROU DESSA FÁBULA? CONTE AOS COLEGAS. 








Produção de texto ) 


HISTÓRIA DE ANIMAIS 


CONVERSE COM ADULTOS E COLETE UMA FÁBULA EM QUE AS 
PERSONAGENS SEJAM ANIMAIS. 

COM A AJUDA DO ADULTO, ESCREVA A FÁBULA. DEPOIS, CONTE-A AOS 
SEUS COLEGAS. 






























































Hora da diversão 


DECIFRANDO 


AS SERPENTES SÃO CHAMADAS POPULARMENTE DE COBRAS. 
SUBSTITUA OS NÚMEROS PELAS LETRAS CORRESPONDENTES E FORME 
OS NOMES DE ALGUMAS SERPENTES. 





















































Nó 


Hora da diversão 


AS COBRAS 


NESTA CENA HÁ DIFERENTES COBRAS. DESCUBRA ONDE ESTÃO E 
CIRCULE-AS NA CENA. 














IN 3) 
Nes 
N 


KT 


y 


5 
» 








5 





n7 





TRAVA-LÍNGUAS 


RECITE ESTES TRAVA-LÍNGUAS BEM DEPRESSA. 


NO VASO TINHA UMA ARANHA E UMA RÃ. 
A RÃ ARRANHA A ARANHA, 
A ARANHA ARRANHA A RÃ. 





NO ALTO DAQUELE MORRO 

TEM UMA COBRA ENRODILHADA 
QUEM A COBRA DESENRODILHAR 
BOM DESENRODILHADOR SERÁ. 





OLHA O SAPO DENTRO DO SACO. 
O SACO COM O SAPO DENTRO. 

O SACO SOPRA O SAPO 

E O SAPO SOPRA O VENTO. 





AD? O CACÁ QUER CAQUI? 
Ts 


K QUE CAQUI O CACÁ QUER? 
É) O CACÁ QUER QUALQUER CAQUI. 


ás 
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Hora da diversão 


IDÊNTICO 


QUAL DESTAS CENAS É IDÊNTICA À CENA CENTRAL? 





























n9 


LIGUE-PONTOS 


LIGUE OS PONTOS DO A AO Z E DESCUBRA UMA FIGURA. 


e” 
em 
z 
e 


co 
es 
a 


ez 
PN) 
em 
eo 
eu 


DOBRADURA DA SERPENTE 


PEÇA A AJUDA DE UM ADULTO PARA REALIZAR ESTA DOBRADURA. 


USE UM PEDAÇO QUADRADO DE PAPEL. 
QUANTO MAIOR O PAPEL, MAIOR FICARÁ A COBRA. 
VÁ DOBRANDO O PAPEL CONFORME AS FIGURAS A SEGUIR. 





"E N 


O o) 
































1 



































E) (8 
D 
(8) 
Ra Ricos 
A SERPENTE FICARÁ ASSIM: 


RAY 
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NINHO DE COBRAS 


OBSERVE A CENA E FAÇA O QUE SE PEDE. 


- ) 












EM 
" (Gr 
94 








Ne 





1. CIRCULE A COBRA QUE ESTÁ SOBRE A ÁRVORE. 

2. PINTE DE MARROM A COBRA QUE ESTÁ AO LADO DA PEDRA. 
3. PINTE DE VERDE A COBRA QUE ESTÁ DIANTE DA ÁRVORE. 

4. PINTE DE AMARELO A COBRA QUE ESTÁ ATRÁS DA ÁRVORE. 


5. PINTE DE VERMELHO A COBRA QUE ESTÁ DENTRO DO TRONCO 
DA ÁRVORE. 
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Jogos e brincadeiras ) 


COBRA-CEGA 


VOCÊ E SEUS COLEGAS VÃO SE ORGANIZAR PARA REALIZAR ESTA BRINCADEIRA. 





TODOS SE SENTAM NO CHÃO 
FORMANDO UMA RODA. 





UM DE VOCÊS SERÁ ESCOLHIDO 
PARA SER A COBRA-CEGA E TERÁ 
OS OLHOS VENDADOS. FICARÁ NO 
CENTRO DA RODA. 











DEPOIS, A CABRA-CEGA VAI SE 
APROXIMAR DE UM DOS COLEGAS 
E APALPAR O SEU ROSTO PARA 
DESCOBRIR QUEM ELE É. 











SE FOR IDENTIFICADO, O COLEGA 
PASSA A SER A NOVA COBRA-CEGA, 
DANDO CONTINUIDADE AO JOGO. 











Jogos e brincadeiras ) 


JOGO DA MEMÓRIA 








A ARANHA A ARANHA 
E AS UVAS E AS UVAS 





SEE E Ag SSESS 


















É 
A FORMIGA A FORMIGA 
E A POMBA E A POMBA 
— 
É A 
BO O DO 
ab Es À 
E 
O CACHORRO O CACHORRO. 
EA CARNE E A CARNE 
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A ARANHA A ARANHA 
E AS UVAS E AS UVAS 





O BAMBU 
E O CARVALHO 





O MENINO E O LOBO O MENINO E O LOBO 








RESPOSTAS DOS EXERCÍCIOS 


PÁGINAS 9 A 11 — 1. CACHORRO; 2. CARNE: 
3. PORQUE ESTAVA COM SEDE; 4. OUTRO 
PEDAÇO DE CARNE; 5. O REFLEXO DA 
CARNE; 6. GULOSO; 7. CASTIGADO; 
8.3,2,4,1;9E 11. RESPOSTA PESSOAL. 


PÁGINAS 12 E 13— 1. CAVALO-MARINHO; 
2. VACA; 3. GAFANHOTO; 4. GIRAFA. 


PÁGINA 14 — TRILHA C. 


PÁGINA 17 - GALO E GALINHA; BODE 

E CABRA; TOURO E VACA; CARNEIRO 

E OVELHA; ZANGÃO E ABELHA; CÃO E 
CADELA; LEÃO E LEOA; CAVALO E ÉGUA. 


PÁGINA 21 — MARCOS MARCOU 11 PONTOS 
E ANA, A VENCEDORA DA RODADA, 12 
PONTOS. 


PÁGINAS 26 E 27 —1. FORMIGA, POMBA 

E CAÇADOR; 2. POMBA E FORMIGA; 

3. BEBENDO ÁGUA; 4. O VENTO; 5. MILHO, 
ARAPUCA, RAMO; 6. CENA B; 8. RESPOSTA 
PESSOAL. 


PÁGINA 30 — POMBA NA LETRA D, 
BORBOLETA NA F, FORMIGA NA K, 
PASSARINHO NA O, JOANINHA NA W E 
ESQUILO NA Y. 

PÁGINA 31 — TRILHA D. 


PÁGINA 33 

















PÁGINA 37 — A. HÁ 4 COELHOS ADULTOS; 
B. HÁ3 FILHOTES; C. HÁ 7 COELHOS; 
D. HAVIA 11 CENOURAS; E. 9 CENOURAS. 


PÁGINAS 40 E 41 — 1. NO BREJO, 

2. INVEJOSA; 3. DIFERENTE; 4. RESPOSTA 
PESSOAL; 5. SAPO, PERERECA: 6. RÃE 
MAÇÃ, TOURO E TESOURO; 7. PLOFT!; 

8. CENAC;9. RESPOSTA PESSOAL. 


PÁGINA 44 — TRILHA C. 

PÁGINA 45 — SOMBRA C. 
PÁGINA 46 — DETALHE 5. 
PÁGINA 48 — TAMANDUÁ. 


PÁGINA 51 — 6 SAPOS; 3 PÁSSAROS; 
3 ESQUILOS. 


PÁGINAS 54 E 55 —- 2. MOSCA; 

3. PARREIRA; 4. VIDEIRA; 5. TINA, UVAS, 
ARANHA; 7. SUGESTÃO: A ARANHA E AS 
MOSCAS; 8. RESPOSTA PESSOAL. 


PÁGINA 58 — A. MÁGICO; B. DIRETOR. 


PÁGINA 59 - CRAVO, GRUDE, BRANCA, 
TROMBA, FREIO, FRIO, TROCA, ERVA, BROTA, 
TROCO, FRASE, TREM. 


PÁGINA 61 — ARANHA 5; BOLA 5; GATO 4; 
CHAPÉU 3. 


PÁGINA 64 —1. A ARANHA GASTOU 25 
MINUTOS; 2. O CARACOL GASTOU 50 
MINUTOS. 


PÁGINAS 68 E 69 — 1. O MENTIROSO; 

2. PASTOR; 3. NO ALTO DE UM MONTE; 

4. PORQUE QUERIA SE DIVERTIR; 

5.0 LOBO; 6. OS CAMPONESES, 
MORADORES DA VILA; 7. “LOBO! LOBO! 
SOCORRO!” 8. TRÊS VEZES; 9. NUMA VILA; 
10. MATOU TODAS AS OVELHAS; 

11. RESPOSTA PESSOAL. 


PÁGINA 71 — CORDEIRO, OVELHA E 
CARNEIRO; CABRITO, CABRA E BODE; 
BEZERRO, VACA E TOURO; POTRO, CAVALO 
FÉGUA. 
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PÁGINA 72 — PARQUE DE DIVERSÕES. 


PÁGINA 73 — 














PÁGINA 75 — CAMINHO C 


PÁGINA 79 


(8) (6) 
)—a)—2) 
3) (1) 


PÁGINAS 81 E 82 - 1.COMERO MEL; 

2. DESTRUÍ-LA; 3. LOCAL C, CAMPO DE FLORES; 
4. SENTIU DOR E FICOU COM RAIVA; 5. COLMEIA; 
6. ENXAME; 7. MERGULHOU NO LAGO; 8. CENA B; 
9. A UNIÃO FAZ A FORÇA. 


PÁGINA 84 — GIRAFA/ARAME; 
CANETA/BONECA; SOLDADO/PADARIA; 
ESQUILO/MOSQUITO; CARACOL/PIRATA; 
TOMATE/POMADA. 


PÁGINA 85 — ELEFANTE, GIRAFA, TARTARUGA, 
CORUJA, RAPOSA, TIGRE, LEÃO, MORCEGO, 
CANGURU. 

PÁGINA 86 


1. 


E 





























PÁGINA 87 — SOMBRA C. 
PÁGINA 88 — DETALHE B. 
PÁGINA 90 — URSO, FOCA, TATU, EMA, BOI, BOTO, 


ÉGUA, JABUTI, RATO, GALO, COBRA, PATO, LOBO, 
ANTA, PERU, PACA. 


. PÁGINA 94 — GRILO, MOSCA, BESOURO, FORMIGA. 


PÁGINAS 99 E 100 — 1. ORGULHOSO; 

2. OFENSA; 3. NÃO DISCUTIA NEM OFENDIA 

O CARVALHO; 4 E 5. RESPOSTA PESSOAL, 6. EM 
UMA FLORESTA; 7. A. FRÁGIL, FINO. B. GROSSO, 
FORTE. 8. A OCORRÊNCIA DA TEMPESTADE E 
DO VENDAVAL; 9. VENTO FORTE; 10. PORQUE 
SE ENVERGOU; 11. PORQUE TINHA O TRONCO 
PESADO, DURO E GROSSO, NÃO PODENDO SER 
ENVERGADO; 12. RESPOSTA PESSOAL. 


PÁGINA 107 — AMOREIRA, ABACATEIRO, MACIEIRA, 
BANANEIRA, MAMOEIRO, LIMOEIRO, MAMONEIRA, 
COQUEIRO, JAQUEIRA, FIGUEIRA, PESSEGUEIRO, 
ENTRE OUTRAS 


PÁGINA 111 — 1. A LETRA M; 2. O NÚMERO 4, 


PÁGINAS 113 E 114 — 1. TEIMOSA; 2. RATO; 

3. EM UM PASTO; 4, PORQUE ERA GULOSA; 

5. ANACONDA; 6. PORQUE ELA ERA AINDA 
PEQUENA E O TOURO, MUITO GRANDE; 

7. ELA MORREU; 8. TEM O OLHO MAIOR QUE 

A BARRIGA, 9. CENA B; 10. RESPOSTA PESSOAL. 


PÁGINA 116 — CASCAVEL, SURUCUCU, JARARACA, 
JIBOIA, CORAL, NAJA. 


PÁGINA 119 - CENAC. 


PÁGINA 120 — ANACONDA OU SUCURI. 


